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						I. CZYM JEST GO?
					
				

			

			
				
					
						spis
					
				

				
					
						Go to gra umysłowa dla dwóch osób, której rekwizytami są: plansza i 
					
				

				
					
						dwa komplety pionów. Jeden gracz otrzymuje piony białe, drugi czarne, tak 
					
				

				
					
						jak w szachach. Tu jednak podobieństwo do tej królewskiej gry się kończy. 
					
				

				
					
						W Go wszystkie piony mają równą wartość. Zasady gry, jej cel oraz opis 
					
				

				
					
						rekwizytów znajdzie Czytelnik w rozdziale drugim.
					
				

				
					
						Nazwę „Go” wymawiamy tak jak „go”,  a nie „gou”, jak próbują 
					
				

				
					
						zgadywać niektórzy poligloci. Pod tą nazwą gra znana jest w Europie i obu 
					
				

				
					
						Amerykach. W Japonii nosi nazwę Igo, w Chinach - Weiqi (czyt. weici), w 
					
				

				
					
						Korei - Baduk.
					
				

				
					
						Zajmijmy się teraz obszerniej pytaniem zawartym w tytule. Czytelnik 
					
				

				
					
						musi wiedzieć, że nie jest łatwo udzielić na nie odpowiedzi. Niech jako 
					
				

				
					
						pierwszy  przemówi  Lech  Pijanowski,  który  publikując  w  1972  roku 
					
				

				
					
						„Przewodnik gier”, zaczął upowszechniać Go w Polsce. Oto fragmenty 
					
				

				
					
						zaczerpnięte 
						z Przewodnika (s. 
						201):
					
				

				
					
						„(...)  Pragnę  gorąco  zaapelować  do  Czytelników,  wielbicieli  gier 
					
				

				
					
						umysłowych, by ze szczególną uwagą, cierpliwością i zapałem zajęli się 
					
				

				
					
						grą w Go. Jest to gra bez przesady znakomita; ze wszystkich gier, jakie 
					
				

				
					
						znam  i  w  jakie  grywałem,  najlepsza,  najciekawsza,  najbardziej 
					
				

				
					
						dramatyczna. Go jest grą trudną, a nawet bardzo trudną, choć opanowanie 
					
				

				
					
						samych zasad gry jest dość łatwe. (...) Dzisiaj Go jest czymś więcej niż 
					
				

				
					
						tytko grą towarzyską i umysłową - jest istotnym zjawiskiem  w
						 
						kulturze 
					
				

				
					
						współczesnej, szczególnym rodzajem nauki i sztuki jednocześnie. A także 
					
				

				
					
						rodzajem sportu umysłowego na najwyższym poziomie”.
					
				

			

			
				
					
						Tych kilka zdań, nieżyjącego już polskiego eksperta od gier, pozwala
					
				

				
					
						zorientować się, że Go nie jest grą tuzinkową!
					
				

			

			
				
					
						Jednym z wielkich popularyzatorów Go w Europie i w USA był 
					
				

				
					
						szachista dr Edward Lasker, syn szachowego mistrza świata. W swoich 
					
				

				
					
						pierwszych artykułach pisał o tych dwóch grach, że jeżeli szachy są królem 
					
				

				
					
						gier,  to  Go  jest  ich  cesarzem.  Szachy  to  typowo  ziemska  gra  - 
					
				

				
					
						odzwierciedla świat ludzki, jego prawa i zwyczaje. Go natomiast, to gra z 
					
				

				
					
						innego świata. Jeżeli istnieją gdzieś inteligentne istoty, to na pewno grają w 
					
				

				
					
						Go. 
					
				

			

			
				
					
						Go, tak jak wiele innych gier, można porównać do działań wojennych, 
					
				

				
					
						chociaż tylko takie jej traktowanie, byłoby zbytnim uproszczeniem. W 
					
				

				
					
						swojej historii była ona nawet przedmiotem studiów wyższych dowódców 
					
				

				
					
						wojskowych.  Pod  tym  względem istnieje  zasadnicza  różnica  między 
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